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ABSTRAK 
 
 
Dalam proyek akhir ini, penulis menerapkan konsep game edukasi berbasis 
RPG atau role playing game dengan tema Pengenalan Jaringan Komputer. Game 
ini dirancang khusus dengan tujuan utama penyampaian materi edukasi kepada 
pemain atau player yang disajikan dalam bentuk skenario game petualangan. 
Game ini dirancang khusus untuk dimainkan oleh siswa sekolah menengah 
pertama kelas 3. Dikarenakan sampai saat ini media pembelajaran yang dilakukan 
hanya melalui buku, diharapkan dengan adanya game ini bisa menjadi alternatif 
media pembelajaran bagi siswa sehingga siswa dapat tertarik dan lebih mudah 
untuk memahami. Dalam pembuatannya, penulis menggunakan software untuk 
mendesain game bergenre RPG yang bernama RMXP (RPG Maker XP) dan 
untuk scriptnya telah disediakan Script editor RGSS (Ruby Game Scripting 
System). Dengan script editor maka penulis dapat mengubah dan menambah 
system pada game yang tentunya akan memberikan kebebasan yang lebih bagi 
pemain atau player dengan tidak melupakan tujuan utama dari pembuatan game 
ini, yaitu penyampaian materi edukasi dengan tema Pengenalan Jaringan 
Komputer. Hasil dari game ini ternyata mendapat respon yang cukup baik 
dikalangan siswa kelas 3 SMP, dengan responden yang cukup tinggi, diharapkan 
nantinya game ini dapat diterima dan diterapkan dikalangan pelajar.  
  
Kata kunci : Game edukasi, RPG, Pengenalan Jaringan Komputer, RMXP, RGSS 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi kian pesat, hal tersebut 
dapat kita lihat dan kita rasakan di sekeliling kita secara langsung maupun tidak 
langsung. Perkembangan tersebut tengah berdampak pada segala aspek kehidupan 
manusia. Salah satu jenis perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi adalah 
perkembangan pada dunia game. 
Perkembangan teknologi yang semakin maju di semua bidang terutama di 
bidang game menjadikan game dapat dijadikan sebagai media pembelajaran. 
Game edukasi adalah salah satu contoh dari media pembelajaran melalui game. 
Game edukasi menerapkan sistem pembelajaran langsung dengan pola Learning 
by doing. Pola pembelajaran yang dilakukan dapat melalui tantangan – tantangan 
yang ada dalam permainan game ataupun faktor kegagalan yang dialami sang 
pemain, sehingga mendorong pemain untuk tidak mengulangi kegagalan dalam 
tahap berikutnya. Dari pola yang diterapkan game edukasi, sang pemain akan 
dituntut melakukan proses pembelajaran secara mandiri. Dalam penyajiannya, 
game edukasi dapat  menerapkan genre game RPG (Role Playing Game) yang 
dapat menyajikan alur cerita dimana kehidupan sang actor tergantung pilihan 
pemain atau player. Dari pola yang dikembangkan tersebut, sang pemain akan 
dituntut melakukan proses pembelajaran secara mandiri. Alur cerita yang 
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disediakan dalam RPG (Role Playing Game) akan membimbing pemain secara 
aktif menggali informasi untuk memperkaya pengetahuan dan strategi saat 
bermain. Pengkoleksian informasi tersebut menunjang proses pembelajaran sang 
pemain yang dilakukan tanpa bimbingan dari luar (seperti guru atau instruktur) 
melainkan dilakukan secara mandiri sesuai dengan keinginan sang pemain.  
Pada proyek akhir ini akan dibuat game edukasi berbasis RPG (Role Playing 
Game) dengan tema Pengenalan Jaringan Komputer menggunakan software 
RMXP (RPG Maker XP) yang digunakan untuk mendesain game dan 
menggunakan Script editor RGSS (Ruby Game Scripting System) dengan bahasa 
Ruby pada pemrograman game nya. 
1.2. Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka ditemukan beberapa rumusan 
masalah yaitu : 
a).Bagaimana membuat sebuah game R P G  dapat menjadi media 
pembelajaran jaringan komputer, sebagai alternatif lain pengganti e-book  
1.3. Batasan Masalah 
Dalam proyek akhir ini ada beberapa hal yang membatasi pembuatannya, 
antara lain : 
a. Materi pembelajaran Pengantar Jaringan Komputer yang dimuat 
dalam game berdasarkan pada materi Pengantar Jaringan Komputer 
berdasarkan kurikulum siswa kelas 3 SMP. 
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b. Materi Jaringan Komputer pada game ini hanya sebatas pengenalan 
perangkat Jaringan Komputer saja dan juga pengenalan perangkat 
CPU.  
c. Game yang dibuat berbasis stand-alone dan hanya dapat dimainkan 
satu orang saja. 
d. Target pemain siswa kelas 3 SMP pada khususnya dan untuk umum 
pada umumnya 
1.4. Tujuan 
Tujuan dari proyek akhir ini adalah membuat sebuah game yang berbasis 
RPG (Role Playing Game) dengan menyisipkan edukasi tentang Pengenalan 
Jaringan Komputer yang dikemas berbentuk game edukasi. 
1.5. Manfaat  
  Adapun manfaat pembuatan pemain game  ini adalah : 
a) Mendapatkan ilmu tentang  pengenalan perangkat CPU. 
b) Mendapatkan ilmu tentang pengenalan perangkat jaringan komputer. 
c) Menjadikan game sebagai alternative belajar selain dari buku. 
1.6. Metodologi Penelitian 
  Pembuatan proyek akhir ini terbagi menjadi beberapa tahap  
pengerjaan yang tertera sebagai berikut :  
a).Studi kepustakaan  
Pada tahap ini, penulis mencari dan merangkum kepustakaan apa saja 
yang dapat menunjang pengerjaan proyek akhir ini. Diantaranya 
yaitu pencarian informasi mengenai e-game, pembuatan game 
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menggunakan RPG Maker , game learning, serta informasi lain yang masih 
dalam lingkup permasalahan proyek akhir ini.  
b).Desain aplikasi  
Pada tahapan ini dilakukan penyusunan rincian dari aplikasi, yang meliputi 
perencanaan konsep game dan kebutuhan materi pembangun game.  
c).Pembuatan aplikasi  
Pada tahapan ini, difokuskan pada pembuatan aplikasi sesuai dengan 
skenario yang ada. Untuk proses penyusunan game dilakukan dengan 
aplikasi RPG Maker.  
d).Uji Coba dan Evaluasi  
Pada tahapan ini akan dilakukan uji coba dan evaluasi terhadap aplikasi 
yang telah dibuat dengan melakukan pengujian terhadap beberapa proses 
penyelesaian misi game yang telah tersusun.  
e).Penyusunan Buku Proyek akhir  
Pada tahapan ini dilakukan penyusunan dokumentasi yang 
menjelaskan dasar teori dan metode yang digunakan serta hasil yang telah 
didapatkan dari proses uji coba.  
1.7. Sistematika Penulisan 
Adapun Sistematika Penulisan Laporan Tugas Akhir kali ini yaitu: 
BAB I  PENDAHULUAN 
Pada bab ini membahas tentang pendahuluan, latar belakang, perumusan 
masalah, pembatasan masalah, tujuan pembuatan tugas akhir dan sistimatika 
penulisan laporan ini. 
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BAB II  TINJAUAN PUSTAKA 
   Berisikan pendahuluan, membahas teori Game edukasi, pengenalan genre 
RPG dan pengenalan Perangkat Komputer dan Perangkat Jaringan Komputer. 
Selain itu  juga membahas tentang RMXP dab RGSS. 
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 Berisikan metode dan design system game, baik design visual dan design 
scripting game. Selain itu berisi Walktrought game. 
BAB IV IMPLEMENTASI 
 Bab ini berisikan bagaimana implementasi aplikasi yang telah di buat 
berdasarkan desain sebelumnya.  
BAB V UJI COBA DAN EVALUASI 
 Bab ini berisikan mengenai analisa output dari Aplikasi game yang telah 
dibuat beserta evaluasinya. 
BAB VI PENUTUP 
Bab ini berisikan kesimpulan dan saran untuk pengembangan lebih lanjut 
dalam upaya memperbaiki kelemahan yang ada guna mendapatkan hasil yang 
lebih baik. 
 
